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Abstract 
In the process of studying mathematics in elementary school based on Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) book, there is a material in solving any issues 
related to money. The researcher, in this case, did a research SDN 3 Center 
Singkawang. In the process of studying material in solving any issues related to 
money, the teacher always teaches that, according to what is in the Kurikulum Tingkat 
Satuan Pendidikan (KTSP) book. The intention of this research to use real media as 
an instrument to help some teachers to convey a mathematics lesson. In this research, 
the researcher chooses a material in solving any issues related to money. In this 
research, the researcher using two classes, which is a control class and experiment 
class. Both of them get a similar test, pre-test and final test. The control class using an 
image media. The experiment class gets real media. The result of this research, there 
is a significant difference between the two using media in the control class and the 
experiment class. 
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PENDAHULUAN 
Penyelenggaraan program pendidikan 
yang diselenggarakan oleh pemerintah di 
Indonesia sudah baik, hanya saja penyebaran 
guru-guru di seluruh Indonesia tidak merata 
dikarenakan cakupan wilayah yang luas. Hal 
itu menyebabkan masih ada sekolah ataupun 
siswa di Indonesia dengan sarana dan 
prasarana yang kurang memadai sehingga 
proses pembelajaran yang mereka lakukan 
terlalu monoton dan tidak bervariasi seperti 
gaya mengajar yang membosankan, terlalu 
banyak mengandalkan penjelasan secara lisan 
dan lain sebagainya, khususnya pada mata 
pelajaran matematika. 
Matematika merupakan mata pelajaran 
yang sangat penting untuk dipelajari oleh 
semua orang baik anak-anak maupun orang 
dewasa. Matematika dapat membantu 
seseorang dalam menjalani kehidupannya 
sehari-hari, misalnya saja pada kegiatan jual 
beli yang dilakukan sebagian orang di pasar 
yang tidak pernah lepas dari angka 
matematika. Untuk siswa, mata pelajaran 
matematika diberikan agar siswa mampu 
berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, 
kreatif serta mampu bekerja sama dengan 
orang-orang disekitarnya. 
Guru sangat memiliki peranan penting 
dalam proses belajar mengajar yang 
dilakukan di kelas, karena guru merupakan 
motivator bagi siswa yang dapat mendidik 
siswa agar siswa menjadi pribadi yang lebih 
baik. Proses pembelajaran yang terjadi di 
dalam kelas menuntut seorang guru untuk 
mampu menciptakan suasana belajar yang 
aktif, kreatif dan bahkan harus membuat 
siswa menjadi senang. 
Sehingga diharapkan dengan metode 
pembelajaran yang menyenangkan bagi 
siswa, penyampaian materi mengenai mata 
pelajaran matematika dapat diserap dengan 
baik dan optimal oleh siswa. Agar semua itu 
dapat tercapai, seorang guru hendaknya bisa 
memilih media yang sesuai dengan suatu 
konsep yang akan disampaikan kepada siswa. 
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Kenyataannya, metode pembelajaran 
yang diberikan oleh para guru kepada 
siswanya masih terbilang monoton dan tidak 
menyenangkan, sehingga siswa sering merasa 
bosan, suasana belajar tidak menyenangkan 
dan materi yang disampaikan tidak diserap 
secara maksimal. 
Dalam proses pembelajaran matematika 
di Sekolah Dasar pada buku Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) terdapat 
materi pemecahan masalah yang berkaitan 
dengan uang. Peneliti dalam kasus ini 
melakukan penelitian pada Sekolah Dasar 
Negeri 3 (SDN 3) Singkawang Tengah. 
Dalam proses pembelajaran materi 
pemecahan masalah yang berkaitan dengan 
uang, guru selalu mengajarkan materi 
tersebut, sesuai dengan apa yang terdapat 
pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan 
(KTSP). 
Pada tanggal 24 Februari 2017, peneliti 
melihat guru belum menggunakan alat peraga 
yang bersifat riil atau nyata, sehingga proses 
pembelajaran yang dilaksanakan menjadi 
kurang menarik perhatian siswa untuk 
belajar, sehingga berpengaruh terhadap hasil 
belajar siswa. Terlebih, siswa terlihat 
kesulitan memahami materi dan masih 
terdapat siswa yang tidak dapat mengerjakan 
soal dengan benar. 
Alasan peneliti melakukan pra-riset 
penelitian terlebih dahulu adalah peneliti 
ingin mengetahui media apa yang digunakan 
oleh guru dalam memberikan materi 
pelajaran kepada siswa kelas III Sekolah 
Dasar Negeri 3 Singkawang Tengah. Peneliti 
juga ingin mengetahui apakah para siswa 
merasa antusias dengan metode pembelajaran 
yang disampaikan oleh guru dan mengetahui 
seberapa besar pengaruhnya terhadap nilai 
siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 
Singkawang Tengah. 
Maka dalam hal ini penggunaan media 
realita dalam suatu pembelajaran matematika 
akan lebih memudahkan siswa dalam 
memahami materi yang telah disampaikan 
oleh guru dan dapat mencapai tujuan 
pembelajaran yang diinginkan. Salah satu 
tujuan mata pelajaran matematika seperti 
yang telah tercantum dalam Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan SD/ MI tahun 
2006 yaitu “memiliki sikap menghargai 
kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu 
memiliki rasa ingin tahu, perhatian dan minat 
dalam mempelajari matematika, serta sikap 
ulet dan percaya diri dalam pemecahan 
masalah”. 
Berdasarkan tujuan yang telah 
dipaparkan tersebut, maka pelajaran 
matematika memiliki tujuan yaitu dapat 
membekali siswa dalam memahami mata 
pelajaran matematika dan dapat membantu 
siswa memecahkan permasalahan yang ada 
didalam kehidupan sehari-hari. Sehingga 
seharusnya, siswa diajarkan dengan 
menggunakan media yang konkrit atau nyata 
yang bisa mereka otak-atik sendiri agar dapat 
menunjang aktivitas belajarnya. 
Berdasarkan pada hasil pra-riset yang 
peneliti lakukan, peneliti tertarik untuk 
melakukan penelitian dengan judul 
“Pengaruh Penggunaan Media Realita 
Terhadap Hasil Belajar Siswa Dalam 
Pembelajaran Matematika di Kelas III 
Sekolah Dasar Negeri 3 Singkawang 
Tengah”. 
Penelitian ini bermaksud menggunakan 
media realita sebagai alat untuk membantu 
guru dalam menyampaikan materi, dalam 
penelitian ini peneliti mengambil materi 
pemecahan masalah yang berkaitan dengan 
uang. 
Dalam penelitian ini peneliti mengambil 
sampel dengan tujuan untuk membuktikan 
apakah materi yang ingin diambil yakni 
pemecahan masalah berkaitan dengan uang 
dapat dilanjutkan. Adapun sampelnya adalah 
peneliti memilih 5 orang siswa di kelas III 
untuk mengerjakan soal pemecahan masalah 
yang berkaitan dengan uang, ternyata hanya 
dua orang siswa saja yang mampu mencapai 
nilai kriteria ketuntasan minimal (KKM). 
Maka berdasarkan sampel tersebut materi 
pemecahan masalah yang berkaitan dengan 
uang masih belum dipahami siswa 
sepenuhnya dan dapat dilanjutkan. 
 
METODE PENELITIAN 
Dalam pemilihan metode harus 
disesuaikan dengan penelitian yang akan 
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dilakukan, karena apabila metode yang kita 
gunakan tidak sesuai dengan penelitian, maka 
akan berpengaruh terhadap hasil akhir 
penelitian tersebut. Metode yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah metode 
eksperimen. 
Maka dalam penelitian ini peneliti akan 
mencari sebab dari pengaruh yang 
ditimbulkan jika dalam pembelajaran 
matematika khususnya pada materi 
pemecahan masalah yang berkaitan dengan 
uang dengan menggunakan media realita, 
apakah akan berpengaruh atau berakibat pada 
peningkatan hasil belajar siswa kelas III 
Sekolah Dasar Negeri 3 Singkawang Tengah. 
Dalam penelitian yang akan 
dilangsungkan, peneliti akan menggunakan 
bentuk penelitian Quasi Experimental Design 
atau eksperimen semu. Menurut Sugiyono 
(2014 : 114), menyatakan bahwa “bentuk 
Quasi Experimental Design mempunyai 
kelompok kontrol, tetapi tidak dapat 
berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol 
variabel-variabel luar yang mempengaruhi 
pelaksanaan eksperimen". 
Dalam melakukan penelitian ini peneliti 
menggunakan dua kelas, yaitu kelas kontrol 
dan kelas eksperimen. Kedua kelas tersebut 
masing-masing mendapatkan tes yang sama 
yaitu tes awal dan tes akhir. Pada kelas 
kontrol digunakan perlakuan dengan 
menggunakan media gambar. Sedangkan 
pada kelas eksperimen menggunakan media 
realita. 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh siswa kelas III yang berada di 
Sekolah Dasar Negeri 3 Singkawang Tengah 
yang terdiri dari dua kelas yaitu kelas III A 
dan III B yang akan dijadikan sumber data 
dengan jumlah siswa sebanyak 52 orang. 
Menurut Darmadi (2013 : 48), menyatakan 
bhawa “populasi adalah keseluruhan objek/ 
subjek yang dijadikan sebagai sumber data 
dalam suatu penelitian dengan ciri-ciri seperti 
orang, benda, kejadian, waktu dan tempat 
dengan sifat atau ciri-ciri yang sama”. 
Sampel yang dipilih dalam penelitian ini 
adalah kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 
Singkawang Tengah yang terdiri dari dua 
kelas yaitu kelas III A yang berjumlah 27 
orang siswa yang terdiri dari 17 siswa laki-
laki dan 10 siswa perempuan serta kelas III B 
yang berjumlah 25 orang siswa yang terdiri 
dari 15 siswa laki-laki dan 10 siswa 
perempuan. Menurut Sugiyono (2014 : 81) 
menyatakan bahwa “sampel adalah bagian 
dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 
oleh populasi tersebut”. 
Dari kedua kelas tersebut akan 
ditentukan sebagai kelas kontrol dan kelas 
eksperimen. Dalam pemilihan sampel 
menggunakan teknik random sampling. 
Menurut Darmadi (2013 : 59) menyatakan 
bahwa “pemilihan sampel random adalah 
proses pemilihan sampel sedemikian rupa 
sehingga semua orang dalam populasi 
mempunyai kesempatan dan kebebasan yang 
sama untuk terpilih sebagai sampel”. 
Untuk menentukan kelas kontrol dan 
kelas eksperimen maka dilakukan dengan 
cara memasukkan kertas yang bertuliskan 
kelas A dan kelas B ke dalam kaleng 
kemudian di kocok. Kaleng yang di kocok 
dilakukan sebanyak satu kali. Setelah di 
kocok, kertas pertama yang keluar dari 
kaleng ditentukan sebagai kelas kontrol dan 
kertas kedua yang keluar dari kaleng 
ditentukan sebagai kelas eksperimen. Maka 
berdasarkan hasil tersebut yang menjadi kelas 
kontrol adalah kelas III A dan yang menjadi 
kelas eksperimen adalah kelas III B. 
Prosedur yang dilakukan dalam 
penelitian ini adalah sebagai berikut : 
 
Tahap Persiapan 
Dalam tahap persiapan berbagai langkah 
yang dilakukan adalah : (1) Tahap persiapan 
ini dimulai dengan melakukan wawancara 
dengan guru kelas III di Sekolah Dasar 
Negeri 3 Singkawang Tengah; (2) Menyusun 
jadwal pelaksanaan penelitian dengan guru 
kelas III; (3) Mempersiapkan perangkat 
penelitian yaitu kisi-kisi soal pre-test, soal 
pre-test, pedoman penskoran soal pre-test, 
kisi-kisi soal post-test, soal post-test, 
pedoman penskoran soal post-test dan 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP); 
(4) Melakukan validasi instrumen penelitian; 
(5) Melakukan uji coba soal pada siswa kelas 
IV di SDN 2 Singkawang Tengah; (6) 
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Menganalisis data uji coba soal tes 
(reabilitas, daya pembeda dan tingkat 
kesukaran). 
 
Tahap Pelaksanaan 
Dalam tahap pelaksanaan berbagai 
langkah yang dilakukan adalah : (1) 
Memberikan tes awal pada siswa kelas 
eksperimen dan siswa kelas kontrol; (2) 
Melaksanakan kegiatan pembelajaran pada 
kelas kontrol dengan menggunakan media 
gambar seperti gambar uang; (3) 
Melaksanakan kegiatan pembelajaran pada 
kelas eksperimen dengan menggunakan 
media realita seperti uang kertas dan uang 
logam dalam bentuk yang nyata; (4) 
Memberikan tes akhir pada kelas eksperimen 
dan kelas kontrol. 
 
Tahap Akhir 
Dalam tahap akhir berbagai kegiatan yang 
dilakukan adalah : (1) Melakukan penskoran 
terhadap hasil tes baik pre-test maupun post-
test; (2) Menghitung rata-rata hasil tes siswa; 
(3) Menghitung standar deviasi dari tes 
tersebut; (4) Menguji normalitas data; (5) 
Menguji homogenitas data; (6) Jika data 
berdistribusi normal dan homogen, 
dilanjutkan dengan uji t; (7) Menghitung 
effect size; (8) Menarik kesimpulan dan 
menyusun laporan. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
mengetahui apakah terdapat pengaruh 
penggunaan media realita terhadap hasil 
belajar siswa dalam pembelajaran 
matematika materi pemecahan masalah yang 
berkaitan dengan uang di kelas III Sekolah 
Dasar Negeri 3 Singkawang Tengah. 
Berikut ini merupakan data hasil belajar 
siswa (pre-test) di kelas kontrol dan kelas 
eksperimen : 
 
1. Kelas Kontrol 
Data nilai pre-test pada kelas kontrol 
dalam pembelajaran matematika pada materi 
pemecahan masalah yang berkaitan dengan 
uang, dapat dilihat pada tabel berikut ini :
 
Tabel 1. Hasil Pre-Test Kelas Kontrol 
No Nilai Frekuensi (fi) Nilai Tengah (xi) fi.xi 
1. 51-57 3 54 162 
2. 58-64 4 61 244 
3. 65-71 8 68 544 
4. 72-78 7 75 525 
5. 79-85 2 82 164 
6. 86-92 3 89 267 
Jumlah 27 429 1906 
Rata-rata 70,59 
Standar Deviasi 10,11 
 
2. Kelas Eksperimen 
Data nilai pre-test pada kelas 
eksperimen dalam pembelajaran 
matematika pada materi pemecahan 
masalah yang berkaitan dengan uang, dapat 
dilihat pada tabel berikut ini: 
 
Tabel 2. Hasil Pre-Test Kelas Eksperimen 
No Nilai Frekuensi (fi) Nilai Tengah (xi) fi.xi 
1. 46-52 2 49 98 
2. 53-59 2 56 112 
3. 60-66 2 63 126 
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No Nilai Frekuensi (fi) Nilai Tengah (xi) fi.xi 
4. 67-73 6 70 420 
5. 74-80 9 77 693 
6. 81-87 4 84 336 
Jumlah 25 399 1785 
Rata-rata 71,4 
Standar Deviasi 10,30 
 
Selanjutnya adalah data kemampuan 
akhir siswa yaitu hasil belajar siswa berupa 
data nilai post-test di kelas kontrol dan di 
kelas eksperimen yang diolah dengan cara 
menghitung nilai rata-rata dan standar 
deviasinya sebagai berikut: 
 
1. Kelas Kontrol 
Data nilai post-test pada kelas kontrol 
pembelajaran matematika yang menggunakan 
media gambar pada materi pemecahan 
masalah yang berkaitan dengan uang, dapat 
dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel 3. Hasil Post-Test Kelas Kontrol 
No Nilai Frekuensi (fi) Nilai Tengah (xi) fi.xi 
1. 51-57 2 54 108 
2. 58-64 2 61 122 
3. 65-71 6 68 408 
4. 72-78 6 75 450 
5. 79-85 7 82 574 
6. 86-92 4 89 356 
Jumlah 27 429 2018 
Rata-rata 74,74 
Standar Deviasi 10,17 
 
2. Kelas Eksperimen 
Data nilai post-test pada kelas 
eksperimen pembelajaran matematika yang 
menggunakan media realita pada materi 
pemecahan masalah yang berkaitan dengan 
uang, dapat dilihat pada tabel berikut ini
 
Tabel 4. Hasil Post-Test Kelas Eksperimen 
No Nilai Frekuensi (fi) Nilai Tengah (xi) fi.xi 
1. 51-59 2 55 110 
2. 60-68 2 64 128 
3. 69-77 4 73 292 
4. 78-86 6 82 492 
5. 87-95 7 91 637 
6. 96-104 4 100 400 
Jumlah 25 465 2059 
Rata-rata 82,36 
Standar Deviasi 13,36 
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3. Pengaruh Penggunaan Media Realita 
Terhadap Hasil Belajar 
Untuk mengetahui tingginya pengaruh 
media realita pada pembelajaran matematika 
terhadap hasil belajar siswa pada materi 
pemecahan masalah yang berkaitan dengan 
uang di kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 
Singkawang Tengah, peneliti menggunakan 
rumus effect size. 
Dari perhitungan yang telah dilakukan 
dengan menggunakan rumus effect size, 
diperoleh angka 0,74 dan dapat 
diklasifikasikan dalam kategori sedang. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan media realita memberikan 
pengaruh terhadap hasil belajar siswa pada 
materi pemecahan masalah yang berkaitan 
dengan uang. 
 
Pembahasan 
1. Pre-Test Kelas Kontrol dan Kelas 
Ekperimen 
a. Rata-rata Pre-Test Kelas Kontrol dan 
Kelas Eksperimen 
Berdasarkan hasil perhitungan rata-rata 
dapat diketahui bahwa rata-rata pre-test pada 
kelas kontrol adalah 70,59 dan rata-rata nilai 
pre-test kelas eksperimen adalah 71,4. Dari 
nilai tersebut, maka dapat dilihat bahwa rata-
rata nilai pre-test kelas eksperimen lebih 
tinggi daripada rata-rata nilai pre-test kelas 
kontrol. Untuk melihat penyebaran data dari 
kedua kelompok tersebut, dilakukan 
perhitungan standar deviasi (SD). 
 
b. Standar Deviasi Kelas Kontrol dan 
Kelas Eksperimen 
Diketahui bahwa hasil perhitungan 
standar deviasi pada nilai pre-test kelas 
kontrol sebesar 10,11 dan pada kelas 
eksperimen sebesar 10,30. Berdasarkan hasil 
tersebut, maka dapat dijelaskan bahwa 
standar deviasi pada kelas eksperimen lebih 
besar daripada kelas kontrol. Selanjutnya 
untuk mengetahui ada atau tidaknya 
perbedaan kemampuan siswa kelas kontrol 
dan kelas eksperimen sebelum diberikan 
perlakuan, maka dilakukan uji coba 
normalitas data. 
c. Uji Normalitas Kelas Kontrol dan 
Kelas Eksperimen 
Berdasarkan uji normalitas skor pre-test 
kelas kontrol diperoleh diperoleh x2hitung 
sebesar 3,229 dengan x2tabel (α = 5% dan dk = 
3) sebesar 7,815 sehingga diperoleh x2hitung 
(3,229) < x2tabel (7,815), karena jumlah x2hitung 
< x2tabel maka pre-test untuk kelas kontrol 
berdistribusi normal. Sedangkan untuk kelas 
eksperimen diperoleh x2hitung sebesar 6,203 
dengan x2tabel (α = 5% dan dk = 3) sebesar 
7,815 sehingga diperoleh x2hitung (6,203) < 
x2tabel (7,815), karena jumlah x2hitung < x2tabel 
maka post-test untuk kelas eskperimen 
berdistribusi normal. Selanjutnya 
menentukan homogenitas post-test. 
 
d. Uji Homogenitas Pre-Test 
Berdasarkan uji homogenitas pada data 
post-test diperoleh Fhitung sebesar 1,03 dan 
Ftabel (α = 5%)  sebesar 1,96. Karena Fhitung 
(1,03) < Ftabel (1,96) maka data pre-test kedua 
kelompok tersebut dinyatakan homogen, 
selanjutnya dilakukan uji hipotesis (uji-t). 
 
e. Uji Hipotesis Pre-Test 
Dari perhitungan uji-t yang 
menggunakan rumus polled varians, maka 
diperoleh thitung sebesar 0,2 dan ttabel sebesar 
2,011. Karena thitung (0,2) < ttabel (2,011) maka 
Ho diterima dan Ha ditolak. Hal ini 
menunjukkan bahwa tidak terdapat 
perbedaan hasil pre-test pada kelas kontrol 
dan kelas eksperimen. 
 
2. Post-Test Kelas Kontrol dan Kelas 
Ekperimen 
a. Rata-rata Post-Test Kelas Kontrol dan 
Kelas Eksperimen 
Berdasarkan hasil perhitungan rata-rata 
dapat diketahui bahwa rata-rata post-test pada 
kelas kontrol adalah 74,74 dan rata-rata nilai 
post-test kelas eksperimen adalah 82,36. Dari 
nilai tersebut, maka dapat dilihat bahwa rata-
rata nilai post-test kelas eksperimen lebih 
tinggi daripada rata-rata nilai post-test kelas 
kontrol. Untuk melihat penyebaran data dari 
kedua kelompok tersebut, dilakukan 
perhitungan standar deviasi (SD). 
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b. Standar Deviasi Kelas Kontrol dan 
Kelas Eksperimen 
Diketahui bahwa hasil perhitungan 
standar deviasi pada nilai post-test kelas 
kontrol sebesar 10,17 dan pada kelas 
eksperimen sebesar. Dari hasil tersebut, maka 
dapat dijelaskan bahwa standar deviasi pada 
kelas eksperimen lebih besar daripada kelas 
kontrol. Selanjutnya untuk mengetahui ada 
atau tidaknya perbedaan kemampuan siswa 
kelas kontrol dan kelas eksperimen sebelum 
diberikan perlakuan, maka dilakukan uji coba 
normalitas data. 
 
c. Uji Normalitas Kelas Kontrol dan 
Kelas Eksperimen 
Berdasarkan uji normalitas skor post-test 
kelas kontrol diperoleh diperoleh x2hitung 
sebesar 2,280 dengan x2tabel (α = 5% dan dk = 
3) sebesar 7,815. Karena jumlah x2hitung < 
x2tabel maka pre-test untuk kelas kontrol 
berdistribusi normal. Sedangkan untuk kelas 
eksperimen diperoleh x2hitung (2,841) < x2tabel 
(7,815), maka post-test untuk kelas 
eksperimen berdistribusi normal. 
 
d. Uji Homogenitas Post-Test 
Berdasarkan uji homogenitas pada data 
post-test diperoleh Fhitung sebesar 1,72 dan 
Ftabel (α = 5%)  sebesar 1,95. Karena Fhitung 
(1,72) < Ftabel (1,95) maka data post-test 
kedua kelompok tersebut dinyatakan 
homogen, selanjutnya dilakukan uji hipotesis 
(uji-t). 
 
e. Uji Hipotesis Post-Test 
Dari perhitungan uji-t yang 
menggunakan rumus polled varians, maka 
diperoleh thitung sebesar 2,33 dan ttabel sebesar 
1,67. Karena thitung (2,33) > ttabel (1,67) maka 
Ho ditolak dan Ha diterima. Hal ini 
menunjukkan bahwa  terdapat perbedaan 
hasil post-test pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen. 
 
f. Analisis Pengaruh Penggunaan Media 
Realita 
Berdasarkan perhitungan i effect size, 
diperoleh hasil sebesar 0,74 dengan kategori 
sedang. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 
pengaruh dalam penggunaan media realita 
terhadap hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran matematika di kelas III Sekolah 
Dasar Negeri 3 Singkawang Tengah. 
 
Pembelajaran dengan Menggunakan 
Media Gambar di Kelas Kontrol 
Kegiatan pembelajaran yang dilakukan 
di kelas kontrol dengan menggunakan media 
gambar yaitu berupa gambar uang kertas 
maupun gambar uang logam yang telah 
ditempel di kertas karton kemudian 
ditempelkan pada papan tulis, sehingga 
seluruh siswa dapat memperhatikan gambar 
yang ada di papan tulis. Alasan guru 
menggunakan gambar uang kertas dan 
gambar uang logam yang ditempel pada 
kertas karton adalah agar dapat menarik 
minat siswa untuk lebih memperhatikan 
materi yang disampaikan guru di depan kelas 
baik itu cara membaca nilai mata uang rupiah 
maupun cara menulis nilai mata uang rupiah. 
Untuk siswa yang memiliki tingkat 
kemampuan tinggi dalam mengerjakan soal 
evaluasi mereka dapat dengan mudah dalam 
mengerjakan soal tersebut, namun sebaiknya 
untuk siswa yang memiliki tingkat 
kemampuan yang rendah mereka terlihat 
bingung untuk mengerjakan soal evaluasi 
yang telah diberikan guru, sehingga mereka 
banyak bertanya dan mengerjakan soal 
tersebut relatif lama.  
Hal tersebut dikarenakan dalam proses 
pembelajaran siswa banyak yang terlihat 
merasa bosan dan tidak konsentrasi dalam 
menyimak materi yang disampaikan guru. 
Sehingga setelah dilakukan perhitungan rata-
rata hasil belajar siswa pada pembelajaran 
matematika materi pemecahan masalah yang 
berkaitan dengan uang menggunakan media 
gambar di kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 
Singkawang Tengah, diperoleh hasil belajar 
siswa sebesar 74,74. 
 
Pembelajaran dengan Menggunakan 
Media Realita di Kelas Eksperimen 
Kegiatan pembelajaran yang dilakukan 
di kelas eksperimen dengan menggunakan 
media realita yang berupa uang kertas dalam 
bentuk uang mainan tetapi mirip dengan uang 
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aslinya dan uang logam asli. Dengan media 
tersebut, siswa dibagi menjadi beberapa 
kelompok, satu kelompok terdiri atas dua 
orang (sebangku). Setiap kelompok siswa 
diberikan beberapa uang kertas mainan dan 
uang logam asli untuk diperhatikan siswa 
secara jelas agar siswa dapat dengan mudah 
membaca, menulis serta membedakan nilai 
mata uang rupiah. 
Dengan menggunakan media realita 
yang telah dibagikan tersebut, terlihat siswa 
lebih bersemangat untuk mengikuti 
pembelajaran di kelas, karena siswa 
dilibatkan langsung dalam proses 
pembelajaran dimana siswa dapat mengotak-
atik langsung media yang ada, siswa 
dibimbing guru dalam melihat, membedakan, 
menulis serta menghitung nilai mata uang 
rupiah tersebut. 
Setelah dilakukan perhitungan rata-rata 
hasil belajar siswa pada pembelajaran 
matematika materi pemecahan masalah yang 
berkaitan dengan uang menggunakan media 
realita di kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 
Singkawang Tengah, diperoleh hasil belajar 
siswa sebesar 82,36. Dengan demikian, rata-
rata hasil belajar siswa dengan menggunakan 
media realita lebih tinggi dibandingkan 
dengan rata-rata hasil belajar siswa dengan 
menggunakan media gambar. 
 
Perbedaan Rata-Rata Hasil Belajar 
dengan Menggunakan Media Gambar dan 
Media Realita 
Berdasarkan data dua rata-rata hasil 
belajar siswa pada kelas kontrol maupun 
kelas eksperimen terlihat jelas bahwa 
terdapat perbedaan yang signifikan antara 
rata-rata hasil belajar di kelas kontrol 
maupun hasil rata-rata di kelas eksperimen. 
Kelas kontrol memperoleh data lebih rendah 
dibandingkan dengan kelas eksperimen. Hal 
tersebut dikarenakan adanya perbedaan 
perlakuan proses pembelajaran, yaitu pada 
kelas kontrol menggunakan media gambar, 
sedangkan pada kelas eksperimen 
menggunakan media realita. 
Kegiatan pembelajaran yang dilakukan 
di kelas kontrol, guru menggunakan media 
gambar berupa gambar uang kertas maupun 
gambar uang logam yang ditempel di kertas 
karton untuk menjelaskan pembelajaran 
matematika materi pemecahan masalah yang 
berkaitan dengan uang tanpa ada mengotak-
atik atau memanipulasi benda apapun selain 
hanya melihat dan mendengarkan penjelasan 
guru di depan kelas. 
Dengan media gambar tersebut, yang 
materinya terdiri atas mengenal mata uang 
rupiah, menghitung nilai sekelompok mata 
uang rupiah, menyetarakan nilai uang rupiah, 
menaksirkan jumlah harga dari sekelompok 
barang dan menentukan jenis barang yang 
dapat dibeli dengan jumlah uang yang 
dimiliki disertai dengan tanya jawab yang 
dilakukan antara guru dan siswa seputar 
materi pembelajaran. 
Pada setiap pertemuan guru membagi 
siswa menjadi beberapa kelompok, satu 
kelompok terdiri atas dua orang siswa dan 
memberikan soal kepada masing-masing 
kelompok. Setelah itu, guru menunjuk salah 
satu perwakilan dari kelompok siswa untuk 
membacakan hasil diskusi mereka di depan 
kelas. Selain itu, guru juga memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk bertanya 
mengenai materi yang belum dipahami. 
Sedangkan proses pembelajaran di kelas 
eksperimen guru membimbing siswa dengan 
menggunakan media realita atau media nyata 
yang dapat dimanipulasi atau di otak-atik 
siswa itu sendiri yang mana benda tersebut 
berupa uang kertas dalam bentuk uang 
mainan namun mirip seperti aslinya dan uang 
logam serta benda-benda lain seperti pensil, 
pulpen, penghapus, peruncing, penggaris, 
buku tulis, kelereng dan dompet yang 
masing-masing dari benda tersebut ditempel 
harganya. 
Kemudian dalam setiap pertemuan guru 
membagi siswa dalam beberapa kelompok, 
satu kelompok terdiri atas dua orang siswa 
dan setelah guru  
menyampaikan materi pembelajaran, setiap 
kelompok tersebut diberikan soal oleh guru 
dan diberikan benda-benda nyata seperti uang 
sehingga siswa dapat dengan mudah 
mengenal mata uang rupiah, menghitung 
nilai mata uang rupiah, menyeterakan mata 
uang rupiah yang berbeda jenisnya serta 
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membedakan mata uang rupiah kertas 
maupun logam. 
Sedangkan untuk benda lain seperti 
pensil, pulpen, penghapus, peruncing, 
penggaris, buku tulis, kelereng dan dompet 
digunakan pada materi pembelajaran materi 
akhir yaitu menaksirkan jumlah harga dari 
sekelompok barang dan menentukan jenis 
barang yang dapat dibeli dengan jumlah uang 
yang dimiliki. Dengan benda-benda tersebut 
1 kelompok siswa dibimbing guru maju ke 
depan kelas untuk memperagakan kegiatan 
jual beli berdasarkan soal yang telah 
diberikan sebelumnya. 
Setelah dilakukan perhitungan uji 
hipotesis perbedaan dua rata-rata hasil belajar 
siswa pada materi pemecahan masalah yang 
berkaitan dengan uang diperoleh thitung = 2,33 
dan ttabel = 1,67. Karena thitung  (2,33) > ttabel 
(1,67) dengan begitu maka Ha diterima. 
Artinya, rata-rata hasil belajar pada materi 
pemecahan masalah yang berkaitan dengan 
uang pada kelas kontrol yang belajar dengan 
menggunakan media gambar dan kelas 
eksperimen yang menggunakan media realita 
(nyata) mempunyai perbedaan yang 
signifikan. 
Berdasarkan perhitungan uji hipotesis 
perbedaan dua rata-rata hasil belajar siswa 
pada materi pemecahan masalah yang 
berkaitan dengan uang, pemberian perlakuan 
yang berbeda pada kelas eksperimen maupun 
pada kelas kontrol dapat memberikan 
pengaruh terhadap perbedaan hasil belajar 
siswa. Oleh sebab itu maka dapat dijelaskan 
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 
dua rata-rata hasil belajar siswa pada kelas 
kontrol yang menggunakan media gambar 
dan kelas eksperimen yang menggunakan 
media realita. 
 
Pengaruh Penggunaan Media Realita pada 
Pembelajaran Materi Pemecahan Masalah 
yang Berkaitan dengan Uang 
Perlakuan yang dilakukan pada kelas 
eksperimen dengan menggunakan media 
realita ternyata memberikan pengaruh 
terhadap hasil belajar siswa di kelas. Hal 
tersebut dapat dilihat berdasarkan hasil 
perhitungan yang dilakukan dengan 
menggunakan rumus effect size sebesar 0,74. 
Nilai effect size sebesar 0,74 termasuk ke 
dalam golongan kategori pengaruh sedang. 
Hal ini berdasarkan kriteria besarnya effect 
size sebagai berikut : 
ES < 0,2 : Tergolong rendah 
ES < 0,8  : Tergolong sedang 
ES > 0,8 : Tergolong tinggi  
Hal tersebut dikarenakan siswa lebih 
mudah memahami materi pembelajaran 
dengan menggunakan media asli (realita) 
karena siswa dapat memanipulasi atau 
mengotak-atik sendiri media tersebut, 
sehingga siswa lebih tertarik untuk mengikuti 
proses pembelajaran di kelas serta dapat 
memberikan motivasi bagi siswa untuk 
belajar. 
Jadi, dapat disimpulkan bahwa proses 
pembelajaran yang dilakukan dengan 
menggunakan media realita dapat 
memberikan pengaruh terhadap hasil belajar 
siswa dalam pembelajaran matematika pada 
materi pemecahan masalah yang berkaitan 
dengan uang di kelas III Sekolah Dasar 
Negeri 3 Singkawang Tengah. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil dari penelitian yang 
dilakukan di Sekolah Dasar Negeri 3 
Singkawang Tengah, maka dapat 
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang 
signifikan terhadap hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran matematika dengan 
menggunakan media realita yang telah 
diterapkan di kelas III Sekolah Dasar Negeri 
3 Singkawang Tengah. Adapun kesimpulan 
khusus dari penelitian ini adalah sebagai 
berikut : (1) Hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran matematika dengan 
menggunakan media gambar pada materi 
pemecahan masalah yang berkaitan dengan 
uang di kelas III SDN 3 Singkawang Tengah 
diperoleh sebesar 74,74 dan standar deviasi 
sebesar 10,17; (2) Hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran matematika dengan 
menggunakan media realita pada materi 
pemecahan masalah yang berkaitan dengan 
uang di kelas III SDN 3 Singkawang Tengah 
diperoleh sebesar 82,36 dan standar deviasi 
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13,36; (3) Berdasarkan analisis data belajar 
siswa kelas III pada kelas eksperimen 
maupun kelas kontrol yang menggunakan 
rumus t-test polled varian, maka diperoleh 
thitung = 2,33. Selanjutnya thitung dibandingkan 
dengan ttabel dengan dk = n1 +  n2 – 2 = 25 + 27 
– 2 = 50, pada taraf signifikan 5% diperoleh 
ttabel = 1,67. Karena thitung (2,33)  > ttabel (1,67) 
maka Ha diterima dan Ho ditolak. Sehingga 
dapat dijelaskan bahwa terdapat perbedaan 
yang signifikan rata-rata hasil belajar siswa 
dalam  pembelajaran matematika materi 
pemecahan masalah yang berkaitan dengan 
uang yang menggunakan media gambar dan 
media realita di kelas III SDN 3 Singkawang 
Tengah; (4) Berdasarkan hasil perhitungan 
effect size, diperoleh angka sebesar 0,74 dan 
masuk ke dalam kategori sedang. Hal ini 
berarti pembelajaran matematika yang 
menggunakan media realita pada materi 
pemecahan masalah yang berkaitan dengan 
uang dapat berpengaruh terhadap hasil 
belajar siswa di kelas III SDN 3 Singkawang 
Tengah. 
 
Saran 
Berikut merupakan saran yang dapat 
disampaikan peneliti berdasarkan 
permasalahan yang dialami : (1) Untuk 
memudahkan guru dalam menyampaikan 
materi pembelajaran di kelas, sebaiknya 
sebagai seorang guru dapat melaksanakan 
pembelajaran dengan menciptakan suasana 
kelas yang menyenangkan bagi siswa, 
sehingga siswa tidak merasa cepat bosan dan 
membuat kelas menjadi rebut; (2) Sebaiknya 
sebagai seorang guru harus lebih 
memperhatikan media yang akan digunakan 
sebagai alat bantu mengajar khususnya media 
realita, karena dengan media realita siswa 
dapat memanipulasi dan mengotak- 
atik sendiri media tersebut sehingga akan 
memudahkan siswa dalam memahami  
materi yang dipelajarinya khususnya pada  
mata pelajaran matematika. 
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